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11. Sahabat­sahabatku,   Oky   yang   berjuang   bersama   sejak   awal   kuliah,   terima   kasih   untuk 

































































kampus.   Di   samping   itu,   Diploma   III   Fakultas   Ilmu   Sosial   dan   Politik 
Universitas  Negeri  Sebelas  Maret  Surakarta   juga  membekali  mahasiswanya 
untuk menghadapi dunia kerja dengan mengadakan Kuliah Kerja Media pada 
semester akhirnya.
Kuliah  Kerja  Media  atau  magang merupakan salah  satu  sarana  bagi 







Kuliah kerja  media  tentunya bertujuan meciptakan  insan­insan yang siap terjun ke dunia 
kerja   dan  mampu  bersaing  dalam persaingannya  yang   semakin  ketat.  Dengan  bekal   ilmu  yang 
didapatnya  dari   bangku  perkuliahan  mahasiswa  dihadapkan  pada  pekerjaan  yang   akan  menjadi 






profesionalitas   kerja   kepada  mahasiswa.   Sehingga   kuliah   kerja   magang   dapat   menjadi   proses 
peralihan dari bangku pendidikan ke profesionalitas kerja.
D. Manfaat Kuliah Kerja Media
kuliah   kerja   media   menimbulkan   hubungan   yang   timbal   balik   antara   mahasiswa   dan 
perusahaan. Manfaat yang didapat mahasiswa antara lain:
1. menambah  wawasan   dan   ilmu   tentang   dunia   kerja   di   bidang   periklanan   sesuai   dengan 
konsentrasi ilmu penulis dalam bangku perkuliahannya.
2. dapat menerapkan ilmu­ilmu yang didapatnya dalam bangku perkuliahan.


















Advertising   is   paid   nonpersonal   communication   from   an   identified  
sponsor using mass media to persuade an audience.  (Well, 2000:6) Jadi 
iklan   adalah   komunikasi   yang   tidak   personal   berbayar   dari   sponsor 








tentunya   melakukan   pembelian.   Sedangkan   untuk   iklan­iklan   non 
komersial  bisa berupa melakukan  tindakan sesuai  dengan kampanye 
iklan tersebut.
3. Provide reminders and reinforcement
















produk   mengena   pada   masyrakat   adalah   memunculkan   struktur   emosional   atau 
kepribadiannya.
5. Positioning 






Strategi   ini  merupakan   strategi   yang   sangat   berdasarkan   emosi.   Ini   untuk  memecahkan 
keteledoran   konsumen   dan   persepsi   pasar   pada   suatu   produk   atau   jasa   (Jewler   dan 
Drewniany, 2000:74­75).
16. Creative Department 
Creative   department  dalam   sebuah   perusahaan   periklanan   sering   diberi   julukan   “ 
















atau   sampaikan.   Sebagian   iklan   berbicara   pada  audience  dengan   cara­cara   yang  melukai 




membantu menentukan proses mental  audience  .  Mana iklan yang menarik dan yang tidak. 
Pendek   kata,   unsur­unsur   itu   dapat   membantu  memodifikasi   bagaimana   ingatan  audience 
memroses iklan tersebut (Sutherland dan Sylvester, 2005:112­115).
Iklan yang dinikmati setiap orang bukanlah jaminan akan berhasil. Para pemasang iklan 
justru   lebih  senang  apabila   iklannya  bukan  hanya dinikmati,   namun   juga  disukai.  Ada  dua 
alasan untuk ini:






cenderung   memiliki   reaksi   sama   pada   iklan.   Dan   kita   tidak   bisa   membantah   ketika 
menikmati dan menyukai sebuah iklan (Sutherland dan Sylvester, 2005:116).
17. Munculnya Ide­ide Kreatif
Orang­orang   kreatif   membutuhkan   ruang   gerak.     Mereka   butuh   kebebasan   untuk 
membuka pikiran mereka ke alam semesta dan membuat  hubungan­hubungan dari  berbagai 
stimuli  yang bervariasi. Mereka berjalan mengikuti irama  gendering  yang berbeda, dan kunci 
kesuksesan  mereka   adalah   dalam  membuat   hubungan­hubungan   yang   cemerlang   yang   tak 
terbayangkan sebelumnya.
Jarang sekali ide­ide baru yang dahsyat dibuat oleh seseorang yang sedang duduk di 
kursi   di   dalam   sebuah   kantor   dengan   telepon   yang   berdering   dan   gangguan   disekitarnya. 
Inspirasi  datang  ketika  melihat  matahari   terbenam,  berjalan  di  pantai,  menjelajah,  meneliti, 





















berbagai   hal.   Dalam   proses   tersebut,   sesuatu   yang   baru  mungkin   diperkenalkan   dan   kita 
diperlihatkan bagaimana caranya menghubungkannya dengan yang lama.




pula.   Kita   berasumsi   telah   mengetahui   hal   itu   sehingga   kita   cenderung   mengabaikan 
validitasnya. Dengan kata lain kita menganggapnya sebagai hal biasa.
Konstruksi  kalimat,   intonasi,  dan   fokus  kamera  dapat  dipergunakan untuk  mengirim 
sinyal “biasa” dan ”baru”. Pengiriman sinyal secara halus kadang juga sangat penting. Sayang, 







































































diberi  kesempatan  untuk  magang  di  creative   department.   Penulis  mempelajari 
banyak hal  disini,  bagaimana  ide kreatif  harus  diaplikasikan,  penulisan naskah 
iklan, dan tentunya tentang kerja tim. Dalam  creative department  kita tentunya 
tidak bisa bekerja sendiri, harus ada sebuah tim yang solid yang bekerja sama. 
Seorang  art   director,  copywriter,   dan  graphic   designer  bersama­sama 
memunculkan   ide­ide   segar   yang   kreatif   yang   siap   untuk  memuaskan  client. 
Situasi   kantor   di   petakumpet   sangatlah   kental   dengan   sifat   kekeluargaannya. 
Penulis  diberi  kesempatan  untuk  memilih,  bidang yang akan dipelajari   selama 
magang, yaitu desain grafis atau tentang iklan. Karena konsentrasi yang penulis 









juga.  Untuk menghasilkan  karya  sesuai  dengan keinginan  klien,  Petakumpet  menerapkan alur  kerja 
sebagai berikut:
4. Client  mengadakan  meeting  dengan  account   executive.  Account   executive  berunding  dengan 
client tentang keinginan client. Account executive juga membuat anggarannya.
5. Account   executive  membuat  brief  yang   selanjutnya   diserahkan   pada  creative   department. 
Creative   head  membentuk   tim   untuk  mengerjakan  brief  tersebut.   Satu   tim   terdiri   dari   art 
director, graphic designer, dan copywriter.
6. Tim   kreatif   mengadakan  brainstorm  untuk   mendapatkan   ide   konsep   desain   klien.   Ketika 
disetujui idenya, tim mengkonsultasikannya dengan creative head. 
7. Setelah mendapat persetujuannya atau bahkan tambahan ide kretifnya, tim membuat  draft­nya. 
Dalam   pembuatan  draft,   tim  membagi   tugasnya  masing­masing.  Art   director  dan  graphic 
designer  bertanggung jawab atas visualisasi  desainnya.  Di samping itu,    copywriter  bertugas 
menyusun   kata­kata   yang   tepat   untuk   iklan   tersebut.  Draft  biasanya   terdapat   foto­foto. 
Petakumpet sering menggunakan gambar maupun foto dari image bank milik Petakumpet selain 
itu creative department juga sering memotret sendiri. Dengan mengedepankan pengeluaran dana 
yang   seminimal   mungkin,   sesi   foto   dilakukan   di   lingkungan   sekitar   kantor.   Model   yang 




biasa   (karena  proses  pengambilan  gambar  yang  sederhana)  bisa  diolah  menjadi   luar    biasa. 
Setelah draft selesai dikerjakan, tim mengonsultasikannya dengan creative head. Jika sekiranya 
masih ada yang harus dibenahi, tim siap membenahinya.

































Garam Merah dengan  target market  laki­laku berusia 25­40 tahun yang tinggal di daerah  sub urban 
atau pesisir dengan pekerjaan yang mengandalkan tenaga. Dari hasil  brainstorm  tersebut diambil ide 
untuk menggunakan pembajak sawah yang memakai pakaian  cowboy.   Dengan tetap mengedepankan 
cheer up little  thing in your life!  Yaitu seseorang yang tetap menikmati   hidup walaupun hidupnya 
sederhana.  Untuk  membuat  draft  nya  penulis   berkeliling  di   daerah  persawahan  mencari  pembajak 
sawah. Foto­fotonya lalu dioleh oleh tim kreatif. Selanjutnya penulis bersama copywriter mencari kata­
kata yang tepat untuk digunakan sebagai tagline­nya
Minggu  kedua  penulis   diberi   tugas  untuk  membuat  tagline  baru  untuk  Plaza  Ambarukmo, 
tentunya dengan bantuan sang copywriter. Untuk menemukan kata yang tepat, penulis mengolah kata 
dalam bahasa Indonesia maupun bahasa Inggris. Diharapkan tagline yang baru jauh dari bayang­bayang 
tagline  yang   lama   yaitu   “Dunia   barunya   Jogja”.  Tagline  haruslah   singkat,   padat,   jelas   dan 





ke   ajang   Pinasthika   Award.   Setelah   dengan   berdebatan   ide­ide   maka   diambillah   tema  sabotage 
campaign. Dimana Petakumpet berperan sebagai pihak penyabotase agar orang­orang bisa datang ke 
acara Jogja Dog Day 4.  Karena acara Jogja dog Day 4 adalah acara khusus anjing di mana orang 


























Direct mail :  mengirimkan   poster   asli   kepada   para   pemilik   ajing   lalu  mengirimi   topeng 
sebagai sabotasenya.
Poster :   larangan   tentang   apa   saja   yang   tidak   boleh   datang   ke   Jogja  Dog  Day   4. 





tulang,   penghipnotis   mulai   menghipnotis   orang   tersebut.   Namun   setelah 
















blog  untuk   Jogja  Daog  Day  4   sabotase.  Mulai   dari   pembuatan  email  hingga  pembuatan   akun  di 
forshared.com  untuk media  download­nya. Penulis memilih menggunakan  blogger.com  karena dirasa 
lebih mudah diakses juga untuk meninggalkan komen diblog, para pengunjung tidak perlu mempunyai 
akun di  website  tersebut. Penulis menggunakan kata­kata yang sederhana dan mudah dipahami. Agar 
lebih menarik, penulis menambahkan  header  dan  background. Agar pengunjung bisa memilih model 
topeng mana yang akan di­download, penulis menambahkan foto­foto topeng yang sudah jadi.  Penulis 
menambahkan aplikasi  dari  shinystat.com  untuk mengetahui   jumlah orang yang  telah mengunjungi 
blog tersebut.
Minggu   ketujuh,   masih   berkutat   tentang   blog,   yaitu   memantau   dan   memperbaiki 
tampilannya.penulis   sempat   mengalami   kesulitan   karena   situs  forshared.com  (situs   sarana   men­
download)   tidak  dapat  menampilkan   jumlah   file  yang  telah  di­download  oleh  pengunjung.  Karena 





pada   malam   hari   karena   iklan   Jogja   Daog   Day   4   kali   ini   tentang  hypnotherapy  yang   sedang 
menghipnotis   orang   untuk  menjadi   anjingnya   tapi   tidak   berhasil   lalu   menyarankan   orang   untuk 





terahir  kuliah  kerja  media   ini,penulis  bergabung   lagi  pada   tim  Gudang  Garam.  Brainstorm 
dilakukan lagi, karena adanya revisi Gudang Garam Dajaja yang diminta klien. Ide kali ini yaitu 
seorang   laki­laki  desa  bersepeda   tapi  memboncengkan  seorang  perempuan yang  berpakaian 
lebih   modern   (kekotaan).   Penulis   diminta   menjadi   model   perempuan   tersebut   termasuk 
menyediakan   kostum   sendiri.   Pengambilan   gambar   di   halaman   parkir   kantor.  Dan   penulis 









14. Penggalian   ide   membutuhkan   tempat   yang   nyaman,   di   bawah   pohon 




16.   Iklan   tidak   dikerjakan   dalam   sekejap  mata.  Namun  melalui   tahapan­




revisi   berulang­ulang.   Apalahi   jika   kliennya   adalah   perusahaan   besar, 
dimana setiap promosinya juga menyangkut citra perusahaan tersebut.
18. Iklan  yang baik  dan  berhasil   tidak  selalu  membutuhkan anggaran  dana 
yang banyak, di Petakumpet, tim kreatif terbiasa menggunakan anggaran 
dana yang minim untuk menghasilkan iklan­iklan yang hebat.











jika   diperlukan.  Mengingat   program  DIII   adalah   program  yang  menyediakan   sumber   daya 
manusia yang siap kerja.
Saran untuk PT. Petakumpet demi perkembangan perusahaan:
Terus  memberikan   kesempatan  magang   kepada  mahasiswa   agar   bisa   berbagi   ide   bersama 
generasi muda. Meningkatkan kedisiplan kerja para karyawannya agar pekerjaan tidak tertunda­
tunda.  Meningkatkan   kerja   tim   dalam   tim   kreatif   agar   ide­ide   segar   selalu   bisa   muncul 
walaupun pekerjaan sedang menumpuk.
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